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Penelitian ini bertujuan untuk 1). mengetahui bagaimana langkah 
pengembangan media pembelajaran Mind Map berbasis Adobe Flash yang layak 
untuk diterapkan sebagai media pembelajaran; 2). Mengetahui kelayakan produk 
media pembelajaran Mind Map berbasis Adobe Flash pada pokok bahasan 
transistor di SMK Negeri 1 Magelang. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) yang dilaksanakan pada program studi Teknik Audio 
Video SMK N 1 Magelang. Tahap pengembangan produk meliputi 1). konsep, 2). 
desain, 3). pengumpulan bahan, 4). pembuatan, 5). pengujian. Evaluasi kelayakan 
media pemeblajaran ini melibatkan ahli materi dari dosen dan guru SMK, ahli media 
pembelajaran, dan uji coba langsung oleh siswa. 
Hasil pengembangan dalam penelitian ini adalah perangkat lunak media 
pembelajaran mind map berbasis adobe flash yang digunakan pada pokok bahasan 
transistor. Hasil validasi oleh ahli materi menunjukkan media pembelajaran ini 
sangat layak digunakan dengan memperoleh persentase kelayakan sebesar 
88,13%, sedangkan hasil validasi oleh ahli media pembelajaran juga menunjukkan 
media pemebelajaran ini sangat layak dengan memperoleh  persentase kelayakan 
sebesar 85%. Uji coba terhadap siswa kelas X EA SMK N 1 Magelang menunjukkan 
media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh persentase kelayakan 
sebesar 81,85%, sehingga masuk dalam kategori sangat layak. 
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A. Latar Belakang 
Perkembangan teknologi informasi berdampak pula pada kompetensi yang 
diperlukan dalam dunia industri, imbasnya adalah siswa SMK harus memiliki 
kompetensi yang dibutuhkan dunia industri tersebut. Peningkatan inovasi dalam 
pembelajaran di SMK harus terus dilakukan agar kualitas lulusan memiliki 
kompetensi yang semakin baik. Seluruh proses baik itu berupa metode mengajar 
maupun pengalaman dalam belajar berpengaruh pada proses pembelajaran. Guru 
sebagai sumber pesan menuangkan pesan ke dalam simbol-simbol tertentu 
(encoding) dan siswa sebagai penerima penafsiran simbol-simbol tersebut 
sehingga dipahami sebagai pesan (decoding) (Azhar Arsyad, 1997:11). Poin 
penting dari kalimat tersebut adalah bagaimana penyampaian guru terhadap siswa 
agar pesan atau dalam hal ini adalah materi pelajaran dapat ditangkap oleh siswa 
dan dapat dipahami dengan baik. 
Media pembelajaran merupakan sebuah sarana yang sangat strategis bagi 
pendidik untuk mentransfer pengetahuan kepada peserta didik. Media 
pembelajaran dapat memacu siswa untuk menggunakan lebih banyak inderanya 
dibandingkan jika guru hanya memberikan informasi secara verbal seperti yang 
biasa dilakukan. Media pembelajaran yang bersifat audio-visual juga mampu 
membagkitkan emosi siswa sehingga dapat meningkatkan ketertarikan siswa 
dalam mempelajari suatu materi. Mind Map adalah sebuah metode dalam 
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mencatat dimana catatan itu merupakan metode termudah untuk menempatkan 
suatu informasi ke dalam otak dan metode termudah untuk mengeluarkan sebuah 
informasi dari otak. Menyertakan mind map pada sebuah media pembelajaran 
merupakan salah satu upaya untuk meningkatkan ingatan siswa terhadap sebuah 
materi yang disampaikan.  
Di SMK Negeri 1 Magelang penggunaan media dalam pembelajaran sudah 
dilakukan. Usaha yang dilakukan sekolah dapat diamati dari penempatan LCD 
viewer dan sebuah komputer di setiap ruang, baik ruang teori maupun ruang 
praktik namun media yang digunakan rata-rata menggunakan presentasi power 
point yang penggunaannya  belum memunculkan interaksi dengan siswa sehingga 
siswa kurang fokus terhadap materi yang disampaikan. 
Media pembelajaran yang disertai mind map dalam mata pelajaran Teknik 
Elektronika Dasar belum banyak dikembangkan. Dalam beberapa penelitian 
tentang mind map juga belum ada yang menggabungkan mind map dengan media 
pembelajaran misalnya penelitian yang dilakukan oleh Ghea Putri Fatma Dewi 
(2010) dengan judul Pengembangan Game Edukasi Pengenalan Nama Hewan 
dalam Bahasa Inggris Sebagai Media Pembelajaran Siswa SD Berbasis Macromedia 
Flash, yang belum disertai mind map. Penelitian yang dilakukan oleh Yumi Hartati 
(2012) dengan judul Penerapan Metode Mind Mapping Sebagai Upaya Untuk 
Meningkatkan Kreativitas dan Pemahaman Peserta Didik Dalam Pembelajaran IPS 
Kelas VIII C SMP N 4 Wonosari, yang belum menyatukan mind map dalam media 
pembelajaran. Padahal penggunaan mind map seperti yang disebutkan dalam 
Bobbi Deporter & Mike Hernacki (2013:152) dapat memabangkitkan ide- ide 
orisinal dan memicu ingatan yang mudah. Media pembelajaran yang ada masih 
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berupa media pembelajaran berbasis digital yang belum interaktif sehingga siswa 
belum maksimal dalam memahami suatu pokok bahasan.  
 Ilmu elektronika merupakan salah satu cabang keilmuan yang memerlukan 
banyak belajar, praktik dan kemunculan ide- ide atau inovasi baru. Hal ini menjadi 
dasar penulis untuk mengembangkan media pembelajaran mind map berbasis 
adobe flash yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 
transistor. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi permasalahan 
antara lain : 
1. Kurangnya interaksi siswa dalam proses pembelajaran. 
2. Media yang digunakan guru kurang menarik perhatian siswa. 
3. Pemberian materi secara verbal atau visual saja belum mampu menyampaikan 
informasi secara konkret. 
4. Media pembelajaran yang menyertakan mind map belum banyak 
dikembangkan di sekolah kejuruan. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, didapat konsep media 
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan mampu mendukung 
pemahaman siswa terhadap suatu materi. Dalam penelitian ini akan membahas 
tentang pengembangan media pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash 
dalam pokok bahasan transistor di SMK Negeri 1 Magelang. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Mind Map berbasis Adobe 
Flash pada pokok bahasan transistor di SMK Negeri 1 Magelang? 
2. Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran Mind Map berbasis Adobe 
Flash pada pokok bahasan transistor di SMK Negeri 1 Magelang? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian yang dikembangkan adalah: 
1. Untuk mengetahui bagaimana langkah pengembangan media pembelajaran 
Mind Map berbasis Adobe Flash pada pokok bahasan transistor di SMK Negeri 
1 Magelang, yang layak untuk diterapkan sebagai media pembelajaran. 
2. Untuk mengetahui kelayakan produk media pembelajaran Mind Map berbasis 
Adobe Flash pada pokok bahasan transistor di SMK Negeri 1 Magelang. 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat : 
1. Manfaat Teoritis 
Secara teoritis, penelitian ini bermanfaat untuk memberikan alternatif 




2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa 
1) Meningkatkan semangat belajar dan meningkatkan tingkat pemahaman siswa 
terhadap materi yang berkaitan dengan ilmu elektronika. 
2) Memberikan sosialisasi tentang Mind Map sebagai salah satu metode mencatat 
yang cukup efektif. 
b. Bagi Sekolah dan Guru 
Sebagai bahan pertimbangan bagi sekolah untuk mengambil kebijakan 
yang berkaitan tentang media pembelajaran bagi siswa yang dapat mendukung 
proses belajar mengajar di sekolah. 
c. Bagi Peneliti 
Sebagai pedoman untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih 







A. Deskripsi Teori 
1. Pengertian Belajar dan Pembelajaran 
Manusia diciptakan oleh Tuhan sebagai makhluk yang paling sempurna 
dengan dibekali akal, pikiran, perasaan, dan nafsu. Sejak dilahirkan manusia sudah 
mulai menjalani proses belajar. Proses belajar dimulai dari hal yang paling 
sederhana misalnya belajar untuk minum, belajar untuk berbicara, belajar untuk 
berjalan dan seterusnya. Proses belajar itu tidak berhenti sampai manusia 
menemui ajalnya. 
Banyak definisi belajar yang disampaikan oleh para ahli tentang teori 
belajar. Santrock dan Yussen dalam Sugihartono (2007:74) menyatakan bahwa 
belajar sebagai perubahan yang relatif permanen karena adanya pengalaman. 
Dengan kata lain belum dikatakan belajar jika belum terjadi perubahan terhadap 
individu tersebut. 
Menurut Sugiharto, dkk (2007:80) mengatakan bahwa pembelajaran 
merupakan : 
 Setiap upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik untuk 
menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi, dan 
menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode 
sehingga siswa dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif 
dan efisien serta dengan hasil yang optimal . 
Slameto  (2003:2) mengemukakan bahwa pada dasarnya pembelajaran 
merupakan suatu proses usaha yang dilakukan oleh seseorang untuk memperoleh 
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suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil 
pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungan. 
 Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
adalah setiap usaha yang dilakukan oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu 
pengetahuan agar siswa atau peserta didik dapat mengalami perubahan tingkah 
laku ke arah yang lebih baik. 
2. Pengertian Media 
Manusia adalah makhluk sosial sehingga dalam kehidupan sehari- hari 
manusia memerlukan komunikasi untuk bersosialisasi dengan manusia lain. 
Berkaitan dengan ilmu komunilkasi, Shanon dan Weaver dalam Fiske (2012:10) 
mengungkapkan elemen- elemen komunikasi yaitu sumber, pengirim, sinyal 
(pesan), kanal (media), penerima, destinasi, dan gangguan (noise). Terdapat 
kanal (media) yang diperlukan untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke 
penerima pesan. 
Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari 
kata medium. Secara harfiah menurut Dina Indriana (2011:13) media berarti 
perantara, yaitu perantara antara sumber pesan (a source) dengan penerima 
pesan (a receiver). Sedangkan menurut Sadiman (2002:6) Media adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 
penerima sehinga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta 
perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 
Dari beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa media 
merupakan segala sesuatu yang dapat mengantarkan sebuah informasi dari 
pengirim menuju penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 
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perhatian dan minat si penerima. Titik tekan pada penelitian ini ada pada bagian 
saluran komunikasi atau media. Media berperan menyampaikan pesan atau 
informasi dari pengirim pesan ke penerima pesan. Mengembangkan media yang 
baik merupakan salah satu upaya strategis untuk mengurangi hilangnya sebagian 
informasi yang disampaikan oleh pengirim. Media juga harus mampu merangsang 
pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sehingga proses 
belajara terjadi dengan baik. Semakin banyak saluran media yang digunakan, 
semakin banyak pula rangsangan yang diberikan kepada siswa sehingga informasi 
yang diberikan menjadi lebih konkret seperti yang digambarkan pada kerucut 
pengalaman Edgar Dale (gambar 1). Hal ini membuat informasi lebih mudah 
dimengerti oleh siswa. 
3. Media Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan suatu rangkaian terpadu dari berbagai elemen. 
Seluruh proses baik itu berupa metode mengajar maupun pengalaman dalam 
belajar berpengaruh pada proses pembelajaran. Menurut Daryanto (2011:4), pada 
hakikatnya, proses belajar mengajar adalah proses komunikasi, penyampaian 
pesan dari pengantar ke penerima. Pesan berupa isi atau ajaran yang dituangkan 
ke dalam simbol-simbol komunikasi baik secara verbal maupun nonverbal. Proses 
tersebut dinamakan encoding. Penafsiran simbol-simbol komunikasi tersebut oleh 
peserta didik dinamakan decoding. 
Azhar Arsyad (2012:3) mengatakan bahwa secara lebih khusus pengertian 
media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat- alat grafis, 
fotografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 
informasi visual atau verbal. 
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Menurut Dwi Siswoyo (2011:146) Media pembelajaran merupakan salah 
satu dari alat pendidikan yang secara langsung membantu terwujudnya 
pencapaian tujuan pendidikan. Media pembelajaran tersebut besifat materi atau 
sering disebut hardware dapat berupa alat peraga, laboratorium, papan tulis, OHP, 
proyektor, dan sebagainya. 
Menurut Dina Indriana (2011:22) Media pengajaran merupakan wadah dari 
pesan (materi pembelajaran) yang ingin disampaikan oleh guru kepada murid, 
yang bertujuan mencapai proses pembelajaran yang aktif dan efisien. 
Sedangkan National Education Association seperti dikutip AECT (1979) 
mendefinisikan media dalam lingkup pendidikan sebagai segala benda yang dapat 
dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca atau dibicarakan beserta instrumen yang 
dipergunakan untuk kegiatan tersebut (Miarso, 2004: 457). 
Dari beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran merupakan segala metode atau alat yang berhubungan dengan cara 
penyampaian suatu informasi dari penyampai informasi kepada penerima 
informasi yang dapat berupa simbol verbal maupun non verbal. Media 
pembelajaran merupakan salah satu komponen yang sangat penting untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Di era teknologi saat ini, media pembelajaran 
sudah memasuki era “multi media” yang berarti dalam satu media pembelajaran 
dapat berisi lebih dari satu jalur media misalnya audio visual. Bentuk media 
pembelajaran juga sangat bervariasi mulai dari alat peraga sederhana sampai 




d. Ciri Media Pembelajaran 
Media pembelajaran yang baik bukan ditinjau dari segi biaya pembuatan, 
kecanggihan, atau kerumitan pembuatan media pembelajaran, namun media 
pembelajaran yang baik setidaknya memiliki beberapa ciri yang diantaranya 
diungkapkan Gerlach & Elly dalam Azwar Arsyad (2010:12-14) : 
1) Ciri Fiksatif 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, 
melestarikan dan mrekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Suatu peristiwa 
atau objek dapat diurut dan disusun dengan media seperti fotografi, video, 
tape, radio, dan film. 
2) Ciri manipulatif 
Kejadian yang memakan waktu berhari- hari dapat disajikan kepada siswa 
dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time 
lapse recording. Misalnya bagaimana proses larvamenjadi kepompong 
kemudian menjadi kupu-kupu dapat dipercepat dengan rekaman fotografi 
tersebut. Disamping dapat mempercepat suatu kejadian atau proses dari 
objek, kejadian dapat juga diperlambat pada saat menayangkan kembali 
hasil suatu rekaman video. 
3) Ciri distributif 
Media dapat mentransformasikan suatu objek melalui ruang dan secara 
bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa 
dengan stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 
Dewasa ini distribusi media tidak hanya terbatas pada suatu kelas atau 
beberapa kelas pada sekolah- sekolah di dalam suatu wilayah tertentu, 
tetapi rekaman video dapat disebar ke seluruh penjuru tempat yang 
diinginkan kapan saja. 
 Dari ciri- ciri media pembelajaran di atas, dapat disimpulkan bahwa media 
media pembelajaran memiliki karakteristik yaitu (1) dapat memberikan gambaran 
yang lengkap terhadap suatu kejadian kepada siswa dengan penggabungan 
beberapa media. (2) media pembelajaran dapat dimanipulasi sesuai kebutuhan 
untuk memberikan gambaran secara utuh terhadap suatu kejadian atau objek. (3) 
Media pembelajaran tidak terbatas ruang dalam penggunaannya, media 
pembelajaran dapat disebar luaskan ke seluruh dunia baik penyebaran secara 
konvensional maupun disebarkan melalui teknologi terkini. 
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e. Peran Media dalam Pembelajaran 
Penggunaan media pembelajaran yang mengintegrasikan lebih dari satu 
media, teks, grafik, suara, video, animasi atau biasa disebut multimedia 
pembelajaran adalah salah satu hal yang cukup penting dalam proses belajar- 
mengajar. Penggunaan beberapa jalur informasi secara bersamaan dalam 
menyampaikan sebuah informasi dapat meningkatkan ingatan si penerima 
informasi. Vaughan (2006:6) mengungkapkan bahwa dengan multimedia  akan  
sesuai kapanpun  manusia  mengoneksikan  pengguna manusia  pada  informasi  
elektronik  dalam  berbagai  jenis.  Multimedia meningkatkan  antarmuka  
komputer  text-only minimalis  dan menghasilkan  keuntungan  yang  memuaskan  
dengan  mencari  dan menarik  perhatian  dan  ketertarikan, multimedia  
memperkuat  ingatan terhadap  informasi. 
 Penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat menimbulkan interaksi 
antara guru dengan siswanya sehingga komunikasi antara guru dengan siswa tidak 
hanya satu arah. Munir (2009:235) memaparkan keistimewaan multimedia antara 
lain: 1) multimedia memberikan kemudahan umpan balik;  2)  multimedia  
memberikan  kebebasan  kepada  pelajar  dalam menentukan  topik  proses  
pembelajaran; 3)  multimedia  memberikan kemudahan kontrol yang sistematis 
dalam proses pembeajaran. 
Azhar Arsyad (2012:29) mengemukakan bahwa manfaat praktis dari 
penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar adalah dapat 
memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan 
meningkatkan proses dan hasil belajar. 
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 Dina Indriana (2011:48) menyebutkan manfaat dari penggunaan media 
dalam pembelajaran. Antara lain: 
1) Membuat konkret berbagai konsep yang abstrak. 
2) Menghadirkan berbagai objek yang terlalu berbahaya atau sukar didapat ke 
dalam lingkungan belajar. 
3) Menampilkan objek yang terlalu besar atau terlalu kecil ke dalam ruang 
pembelajaran. 
4) Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau terlalu lambat. 
4. Pengembangan Media Pembelajaran 
Model pengembangan media pembelajaran yang digunakan dalam 
penelitian ini mengadopsi dari Luther (1994) yang terdiri dari 6 tahap, yaitu 
concept (konsep), design (desain), material collecting (pengumpulan bahan), 
assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (distribusi) (Ariesto 
Hadi Sutopo,2003:32).  
Tahap concept adalah tahap awal dalam pengembangan media 
pembelajaran yang di dalam tahap ini diuraikan tujuan pembuatan media 
pembelajaran, target audiens, macam aplikasi, dan spesifikasi umum. Tahap 
design adalah tahap penentuan spesifikasi media pembelajaran secara rinci, 
termasuk di dalamnya pembuatan flowchart, dan storyboard. Tahap material 
collecting adalah tahap pengumpulan elemen- elemen yang diperlukan dalam 
pembuatan media pembelajaran seperti gambar, suara, dan animasi. Tahap 
assembly  merupakan tahap implementasi dari konsep dan desain media 
pembelajaran yang telah dibuat sebelumya. Tahap testing adalah tahap pengujian 
media pembelajaran, baik dari segi isi materi maupun dari segi media 
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pembelajaran. Setelah seluruh tahap dilalui, media pembelajaran dapat 
didistribusikan baik melalui media penyimpanan eksternal, maupun melalui 
jaringan baik jaringan lokal maupun internet. 
5. Evaluasi Media Pembelajaran 
Penilaian media pembelajaran bukan dilihat dari bagaimana canggihnya 
media tersebut, dari mahalnya pembuatan media tersebut, maupun dari kualitas 
material yang digunakan. Penilaian media pembelajaran berdasarkan pada 
manfaat media tersebut bagi proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 
evaluasi formatif sebagai langkah pengujian media pembelajaran. Menurut 
Sadiman (2002:174), evaluasi formatif adalah proses pengumpulan data tentang 
efektivitas dan efisiensi bahan-bahan pembelajaran (termasuk kedalamnya media) 
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Data yang diperoleh digunakan 
sebagai masukan untuk memperbaiki media pembelajaran agar lebih efektif dan 
evisien. Menurut Sadiman (2002:175-178) ada tiga tahap dalam model evaluasi 
formatif, yaitu: 
1) Evaluasi satu lawan satu, merupakan pengujian secara individual yang 
melibatkan dua orang siswa atau lebih. Dapat juga diujicobakan kepada ahli 
bidang studi (content expert). 
2) Evaluasi kelompok kecil, merupakan tahap evaluasi yang dilakukan pada 10-
20 orang siswa. 
3) Evaluasi lapangan, merupakan tahap evaluasi terakhir pada evaluasi formatif 
yang situasinya diusahakan semirip mungkin dengan situasi sebenarnya. 




Nana Sudjana (1990:20) mengungkapkan beberapa patokan dalam 
merancang media pembelajaran yaitu: 
b. Kesederhanaan dalam tata letak, meliputi kontras antara latar depan dan latar 
belakang, penyajian grafis yang jelas dan terlihat rincian pokoknya, pemilihan 
jenis huruf , pemilihan kalimat yang ringkas tapi padat dan mudah dimengerti 
siswa. 
c. Keterpaduan  pemilihan unsur visual seperti latar belakang, penggunaan 
bentuk- bentuk garis, tekstur, pemilihan warna, dan ruang. 
d. Penekanan pada suatu unsur yang memerlukan titik perhatian dengan 
memenfaatkan ukuran, hubungan, perspektif dan unsur- unsur visual seperti 
garis, bentuk, tekstur, warna, dan ruang. 
e. Keseimbangan secara simetris atau asimetris pada susunan unsur- unsur visual 
media pembelajaran. 
Dalam Triyono Adil (2006:14) disebutkan bahwa Media pebelajaran 
setidaknya memiliki aspek mampu membantu mengantarkan isi materi 
pembelajaran, memiliki fungsi komunikasi dan interaksi, digunakan untuk 
membantu proses pembelajaran sehingga tercapai tujuan pembelajaran tertentu 
secara efektif dan efisien. 
Mulyanta dan Leong (2009:3), terdapat kriteria media pembelajaran yang 
baik, meliputi: 
1) Keseuaian atau relevansi, artinya media pembelajaran harus sesuai 
dengan kebutuhan belajar, rencana kegiatan belajar, program 
kegiatan belajar, tujuan belajar, dan karakteristik peserta didik (sesuai 
dengan taraf berfikir siswa). 
2) Kemudahan, artinya semua isi pembelajaran melalui media harus 
mudah dimengerti, dipelajari, atau dipahami oleh peserta didik dan 
sangat operasional dalam penggunaannya. 
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3) Kemenarikan, artinya media pembelajaran harus mempu menarik 
maupun merangsang perhatian peserta didik, baik tampilan, pilihan 
warna, maupun isinya. Uraian isi tidak membingungkan serta dapat 
menggugah minat peserta didik untuk menggunakan media tersebut.   
4) Kemanfaatan, artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai atau 
berguna, mengandung manfaat bagi pemahaman materi pembelajaran 
serta tidak mubazir atau sia-sia apalagi merusak peserta didik. 
 
Lebih rinci Walker dan Hess dalam Azhar Arsyad (2013:219) memberikan 
kriteria dalam mengevaluasi media pembelajaran berdasar pada kualitas. 
a. Kualitas isi dan tujuan meliputi ketepatan, kepentingan, kelengkapan,  
keseimbangan, minat atau perhatian, keadilan, dan kesesuaian dengan situasi 
siswa. 
b. Kualitas instruksional meliputi memberikan kesempatan belajar, memberikan 
bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas pembelajaran, hubungan 
dengan program pembelajaran lainnya, kualitas sosial interaksi pembelajaran, 
kualitas tes dan penilaian, dapat memberi dampak bagi siswa, dapat membawa 
dampak bagi guru dan pembelajaran. 
c. Kualitas teknis meliputi keterbacaan, mudah digunakan, kualitas tampilan atau 
tayangan, kualitas penanganan jawaban, kualitas pengelolaan program, kualitas 
pendokumentasian. 
6. Mind Map (Peta Pikiran) 
Metode catatan berupa mind map pertama kali ditemukan oleh Tony Buzan 
sekitar tahun 1970. Tipe catatan ini berisi simbol- simbol, gambar, dan warna 
untuk memberikan stimulus pada otak dalam menyimpan serta memanggil suatu 
informasi dari otak.  
Menurut Susana Widyastuti (2010:3) Mind map merupakan salah satu 
metode mempelajari sesuatu menurut  bagaimana cara otak kita bekerja dalam 
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mengolah informasi. Cara menyimpan informasi dalam otak manusia tidak secara 
berurutan dan tersusun, melainkan terpisah- pisah pada sel syaraf yang 
bercabang. Mind map mengadopsi cara kerja otak tersebut agar dapat 
memaksimalkan penyimpanan maupun pengambilan informasi dalam otak. 
Bentuk peta pikiran adalah satu gagasan utama di tengah dengan beberapa 
cabang berupa garis lengkung menyerupai cabang pohon dan di ujung cabang itu 
memiliki ranting- ranting berisi poin penjelas. Dalam perkembangannya, peta 
pikiran mengalami berbagai perkembangan mulai dari bentuknya sampai pada 
cara membuatnya. 
a. Manfaat Mind Map 
Secara keseluruhan, mind map membantu seseorang untuk memahami 
suatu bahasan dan memermudah seseorang menganalisis suatu permasalahan. 
Menurut  Susana Widyastuti (2010:5), beberapa manfaat penggunaan mind map 
adalah: 
1) Membebaskan imajinasi dalam menggali ide-ide sehingga menjadi lebih kreatif. 
2) Lebih mudah mengingat fakta dan angka. 
3) Membantu berkonsentrasi dan menghemat waktu.  
4) cara termudah untuk menempatkan informasi ke dalam  otak dan mengambil 
informasi ke luar dari otak, yang merupakan cara mencatat yang kreatif dan 
efektif.  
5) membantu otak berpikir secara teratur. 
6) Proses belajar akan terasa lebih mudah. 
Sedangkan Dewa Ayu Made Manu Okta Priantini (2010:4) dalam e-journal 
yang diterbitkan Universitas Pendidikan Ganesha menyebutkan bahwa mind  
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mapping  mempunyai  banyak keunggulan  yang  dapat  membantu memecahkan  
permasalahan  yang  kita hadapi  baik  dalam  bidang  pemahaman, keterampilan  
berpikir  maupun  ingatan. Mengingat  Mind  Mapping mempunyai banyak  
keunggulan,  dua  di  antaranya adalah  (1) Dengan  Mind  Mapping  ide 
permasalahan diidentifikasi secara jelas (2) Mind  Mapping  membuat  kita  lebih  
mampu berkonsentrasi  pada  permasalahan  yang sering  kita  hadapi. 
Dari beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa mind map 
memiliki berbagai manfaat dalam memahami sebuah permasalahan atau sebuah 
bahasan. Mind map mampu meningkatkan kreatifitas sehingga kita tidak terpaku 
pada sebuah sudut pandang saja. Metode mind mapping  membuat otak menjadi 
berpikir lebih teratur dan sistematis karena mind map mengadopsi bagaimana otak 
menyimpan informasi dan bagaimana otak menampilkan informasi sehingga dapat 
meningkatkan konsentrasi dan tingkat pemahaman terhadap suatu bahasan atau 
masalah. 
b. Langkah Membuat Mind Map 
Ada beberapa macam langkah membuat mind map, salah satunya menurut 
Bobbi Deporter & Mike Hernacki (2013:156), langkah untuk membuat mind map 
adalah sebagai berikut : 
1) Tulis gagasan utamanya di tengah- tengah kertas dan lingkupilah denga 
lingkaran, persegi, atau bentuk lain. Misalnya peta pikiran saya dilingkupi oleh 
gambar bohlam. 
2) Tambahkan sebuah cabang yang keluar dari pusatnya untuk setiap poin atau 
gagasan utama. Jumlah cabangnya bervariasi tergantung dari jumlah gagasan 
atau segmen. Gunakan warna yang berbeda untuk tiap- tiap cabang. 
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3) Tulislah kata kunci atau frase pada tiap- tiap cabang yang dikembangkan untuk 
detail. Kata- kata kunci adalah kata- kata yang menyampaikan inti sebuah 
gagasan dan memicu ingatan anda. 
4) Tambahkan simbol- simbol dan ilustrasi- ilustrasi untuk mendapatkan ingatan 
yang lebih baik. 
Membuat mind map sebenarnya tidak memiliki aturan khusus karena mind 
map merupakan gambaran dari cara kerja otak kita dalam menempatkan informasi 
namun umumnya bentuk mind map  berawal dari pokok bahasan yang diletakkan 
di tengah kemudian memiliki cabang- cabang yang merupakan keterangan, 
penjelas, dan gagasan dari pokok bahasan. Sehingga tak jarang mind map dapat 
berukuran besar tergantung pengembangan yang kita lakukan dan satu mind map 
juga dapat memiliki kaitan dengan mind map yang lain. 
Mengkaji Uraian evaluasi media pembelajaran dan jenis media 
pembelajaran yang dikembangkan, penulis menyimpulkan penilaian untuk media 
pembelajaran menggunakan evaluasi formatif. Aspek penilaian terdiri dari (1) 
kualitas materi, (2) Komunikasi dengan Pengguna, (3) Tampilan, (4) Desain 
Teknis, (5) Kemanfaatan. 
7. Adobe Flash 
Adobe flash merupakan perangkat lunak multifungsi yang dapat digunakan 
untuk membuat aplikasi web interaktif, aplikasi standalone PC dan sebagainya.  
Adobe Flash CS6 memiliki fitur terbaru yaitu dapat digunakan untuk membuat 
aplikasi Android dan iOS. Kelebihan lain dari adobe flash adalah dapat 
menggabungkan gambar, audio, dan animasi yang menarik. 
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Untuk file akhir media pembelajaran, Adobe Flash dapat melakukan 
publishing ke dalam beberapa file tergantung penggunaan, diantaranya seperti 
dalam Adobe Flash CS6 Help: 
1) SWF file, yaitu file yang dapat dibuka dengan Flash Player, baik dalam 
sistem operasi Windows maupun Mac. 
2) Projector file, yaitu file yang dapat dibuka pada sistem operasi Windows/ 
Mac tanpa bantuan aplikasi atau media player lain. File jenis ini 
memudahkan dalam distribusi media pembelajaran karena pengguna 
tidak perlu memasang perangkat lunak lain untuk dapat membuka file 
media pembelajaran. 
3) Html, yaitu file web yang memungkinkan aplikasi media pembelajaran 
ditampilkan melalui  aplikasi browser sehingga dapat digunakan sebagai  
e-learning pada jaringan lokal atau jaringan yang lebih luas. 
8. Transistor 
Transistor adalah piranti elektronik yang menggantikan fungsi tabung 
elektron-trioda, dimana transistor ini mempunyai tiga elektroda , yaitu Emiter, 
Kolektor dan Basis. Fungsi utama atau tujuan utama pembuatan transistor adalah 
sebagai penguat (amplifier), namun dikarenakan sifatnya, transistor dapat 
digunakan sebagai saklar elektronis. Susunan fisik transistor adalah merupakan 






Gambar 1. Susunan fisik dan simbol transistor 
Secara umum terdapat tiga macam konfigurasi dasar rangkaian penguat 
transistor, yaitu konfigurasi basis bersama (common-base), konfigurasi emitor 
bersama (common-emitter), dan konfigurasi kolektor bersama (common-
collector). Istilah bersama dalam masing-masing konfigurasi menunjuk pada 
terminal yang dipakai bersama untuk input dan output. Konfigurasi dasar tersebut 
ditampilkan pada gambar 2. 
 





B. Hasil Penelitian yang Relevan 
Untuk menlengkapi kajian teori yang telah disajikan, berikut adalah 
beberapa penelitian yang relevan: 
Ghea Putri Fatma Dewi (2012) dengan judul Pengembangan Game Edukasi 
Pengenalan Nama Hewan dalam Bahasa Inggris Sebagai Media Pembelajaran 
Siswa SD Berbasis Macromedia Flash. Latar belakang pengembangan media 
pembelajaran ini adalah karena Banyak siswa sekolah dasar yang mengalami 
kesulitan dalam menghafal dan menuliskan urutan huruf pada saat membentuk 
suatu kata dalam menyebutkan nama hewan tertentu dan belum ada media 
pembelajaran yang dapat menarik perhatian siswa untuk belajar. Hasil dari 
penelitian ini menunjukkan skor ahli media secara keseluruhan mendapatkan 4,32 
(sangat layak) dalam skala 5, skor ahli materi mendapatkan 4,9 (sangat layak) 
dalam skala 5, dan skor dari siswa rerata 3,07 dalam skala 4 yang artinya masuk 
dalam kategori baik.  
Yumi Hartati (2012) dengan judul Penerapan Metode Mind Mapping 
Sebagai Upaya Untuk Meningkatkan Kreativitas dan Pemahaman Peserta Didik 
Dalam Pembelajaran IPS Kelas VIII C SMP N 4 Wonosari. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa metode mind map dapat meningkatkan kreatifitas siswa yang 
ditunjukkan oleh adanya peningkatan  kreativitas  peserta  didik  dari  siklus  I  ke  
siklus  II  dengan  katagori tinggi  meningkat  43,75%,  katagori  sedang  
mengalami  penurunan 21,88%,  katagori  rendah  mengalami  penurunan  12,49%  
dan  katagori  sangat rendah  mengalami  penurunan  9,38%.  Peningkatan  
kreativitas  peserta  didik  dari siklus II ke siklus III dengan katagori sangat tinggi 
meningkat 18,75%, katagori tinggi  meningkat  15,63%,  pada  katagori  sedang  
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mengalami  penurunan  21,88%, katagori  rendah  mengalami  penurunan  9,38%  
dan  katagori  sangat  rendah mengalami  penurunan  3,12%. Metode mind map 
juga meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran, hal ini 
ditunjukkan oleh persentase peserta didik yang mencapai nilai KKM pada siklus I 
sebesar 31,25% meningkat menjadi  78,13%  pada  siklus  II  dan menjadi  
96,88%  pada  siklus  III. Dari penelitian ini menunjukkan bahwa secara teoritis 
maupun secara empiris mind map dapat meningkatkan kreatifitas dan tingkat 
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 
C. Kerangka Pikir 
Dari kajian pustaka dan pendapat ahli, media pembelajaran harus 
memenuhi aspek fiksatif, manipulatif, dan distributif sehingga media tersebut 
mampu menjadi sebuah gambaran yang utuh terhadap suatu materi. 
Pengembangan media pembelajaran harus disesuaikan dengan kebutuhan siswa 
sehingga media pembelajaran tersebut dapat menjadi alat untuk mencapai tujuan 
pembelajaran dan kompetensi yang diinginkan. 
Disamping itu, penyajian media juga sangat berpengaruh terhadap 
pencapaian tujuan pembelajaran. Guru atau pendidik sebaiknya mampu 
memahami gaya belajar siswanya karena tiap individu memiliki gaya belajarnya 
sendiri seperti gaya belajar tipe visual, auditorial, atau tipe kinestetik. Di samping 
itu guru juga harus mampu memaksimalkan lingkungan belajar yang mencakup 
seluruh aspek yang relevan dengan pembelajaran tersebut seperti alat peraga, 
strategi pembelajaran, media pembelajaran, dan sebagainya. 
Media berbasis Adobe Flash dipilih karena Adobe Flash dapat menyajikan 
teks, objek, gerak animasi, audio, dan video bahkan dapat disajikan secara 
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bersamaan. Kemampuan ini sangat penting untuk menunjang keefektifan media 
pembelajaran karena mampu melibatkan beberapa jalur media yang akan 
meningkatkan pemahaman siswa. Di SMK N 1 Magelang pada pokok bahasan 
transistor media yang mengusung “multi-media” belum digunakan oleh karena itu 
perlu dilakukan pengembangan dari yang sifatnya masih media menjadi multi 
media yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan atau kompetensi yang 
ingin dicapai. Berikut ini adalah bagan kerangka pikir yang disajikan  pada gambar 
3. 
 
Gambar 3. Bagan Kerangka Pikir 
  
Permasalahan yang ditemui, 
yaitu penggunaan media 
pembelajaran yang belum 
optimal. 
Analisis media pembelajaran 
yang tepat untuk siswa. 
Pengembangan media pembelajaran 
yang mampu mengoptimalkan 
pemahaman siswa. 







A. Model Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and 
Development/ RD). Metode Penelitian dan Pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 
keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2009: 407). 
Model pengembangan media menurut Luther (Ariesto Hadi Sutopo, 
2003:32), dilakukan berdasarkan enam tahap, yaitu konsep (concept), 
perencanaan (design), pengumpulan bahan (material collecting), pembuatan 
(assembly), percobaan (testing) dan distribusi (distribution). Model 
pengembangan tersebut disajikan dalam gambar 4. 
 




B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan media pembelajaran dalam Ariesto 
Hadi Sutopo (2003:32-48) ini meliputi: 
1. Concept (Konsep) 
Tahap konsep yaitu tahap untuk mendefinisikan tujuan pembuatan media 
pembelajaran, jenis media pembelajaran, target audiens dan spesifikasi media 
pembelajara. Dengan kata lain, tahap konsep ini merupakan tahap perencanaan 
umum terkait media pembelajaran yang akan dibuat. Media pembelajaran ini 
adalah media pembelajaran yang menggabungkan penggunaan mind map sebagai 
elemen pendukung dalam media pembelajaran agar siswa dapat lebih 
mengembangkan materi yang disajikan. Jenis mind map yang digunakan dalam 
media pembelajaran ini adalah mind map dengan gagasan utama atau pokok 
bahasan di tengah halaman kemudian diikuti oleh cabang- cabang yang 
menunjukkan gagasan pendukung. Teks pada cabang ini adalah poin-poin penting 
dan mampu memicu memori.  
Berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada guru pengampu mata 
pelajaran elektronika dasar di SMK N 1 Magelang menunjukkan bahwa materi 
transistor adalah salah satu materi yang cukup sulit dimengerti oleh siswa. Hal ini 
diakibatkan karena parameter- parameter dalam transistor adalah sesuatu yang 
saling berhubungan satu sama lain sehingga analisis terhadap suatu parameter 
harus melibatkan parameter yang lain. Pada media pembelajaran yang 
dikembangkan ini disertai dengan beberapa ilustrasi dan simulasi agar siswa lebih 
mudah menangkap materi yang disampaikan. 
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2. Design (Desain) 
Tahap desain merupakan rincian dari konsep yang telah didefinisikan. 
Termasuk di dalamnya adalah perencanaan desain antar muka, hierarki navigasi, 
dan desain tata letak komponen multimedia. Agar pengembangan desain media 
pembelajaran dapat sistematis, harus dibuat storyboard  dan flowchart.  
Pembuatan storyboard dalam sebuah media pembelajaran bagi 
pengembang bermanfaat untuk pengujian antar muka yang pertama. Storyboard 
juga dapat mempermudah dalam pengembangan antar muka media 




Gambar 5. Flowchart Media Pembelajaran 
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Tabel 1. Story board media pembelajaran 




Mulai : menuju halaman menu 
utama 
Halaman pembuka menampilkan 
judul media pembelajaran, target 
audiens media pembelajaran, 








1. KI&KD : menuju ke halaman 
KI&KD 
2. Transistor : menuju ke halaman 
materi transistor 
3. Penguat transistor: menuju ke 
halaman penguat transistor 
4. Latihan : menuju ke halaman 
latihan 
5. Evaluasi : menuju ke halaman 
evaluasi 
6. Referensi : menuju ke halaman 
referensi 
 









1. Kembali : Menuju ke menu 
utama 
2. Kembali ke halaman 
sebelumnya. 




4 Halaman Materi 
1. Kembali : Menuju ke menu 
utama 
2. Kembali ke halaman 
sebelumnya. 
Materi halaman awal adalah 
mind map kemudian dilanjutkan 
dengan materi lengkap. 









1. Kembali : Menuju ke menu 
utama 
2. Kembali ke halaman 
sebelumnya. 
3. Menuju ke halaman 
selanjutnya 
Latihan merupakan halaman 






1. Kembali : Menuju ke menu 
utama 
2. Kembali ke halaman 
sebelumnya. 





1. Kembali : Menuju ke menu 
utama 
2. Kembali ke halaman 
sebelumnya. 





Lanjutan tabel 1. Story board media pembelajaran 
 




3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 
Tahap material collecting atau pengumpulan bahan adalah tahap 
mengumpulkan komponen- komponen media yang diperlukan dalam pembuatan 
media pembelajaran seperti audio, gambar, video, framework script jika 
diperlukan, dan sebagainya.  Pada tahap ini pula materi yang akan dimasukkan ke 
dalam media pembelajaran disiapkan. Berdasar analisis observasi di lapangan 
materi yang disampaikan dalam media pembelajaran ini adalah materi tentang 
dasar transistor dan penguatan transistor.  
Sumber materi pada media pembelajaran yang dikembangkan adalah dari 
beberapa buku diantaranya Elektronika Teori Dasar dan Penerapannya (Sutrisno, 
1986), Elektronika Analog (Herman Dwi Surjono:2008), Elektronika : Teori dan 
Penerapan (Herman Dwi Surjono:2011), Elektronika Lanjut (Herman Dwi 
Surjono:2009), Teknik Kelistrikan dan Elektronika Instrumentasi (BSE:2013) 
4. Assembly (Pembuatan) 
Tahap assembly merupakan tahap pembuatan media pembelajaran. 
Bahan- bahan yang telah dikumpulkan di tahap material collecting disatukan 
sehingga membentuk media pembelajaran yang utuh. Tahap pembuatan media 
pembelajaran sebaiknya berdasar apa yang telah dikonsep dalam tahap desain 
baik dari segi materi maupun dari segi antar muka. 
5. Testing (Pengujian) 
Testing merupakan tahap pengujian apakah media pembelajaran sudah 
layak disebarluaskan atau belum. Pengujian secara menyeluruh harus dilakukan 
oleh pembuat media pembeljaran sebelum dilakukan pengujian lebih lanjut, untuk 
memastikan media pembelajaran yang telah dibuat memiliki bug atau kekurangan.  
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Bug dapat diakibatkan oleh kesalahan gambar, kesalahan audio maupun kesalahan 
kode pemrograman. Tester sebaiknya merupakan sebuah tim yang terdiri lebih 
dari satu orang. Pengujian sebaiknya melibatkan pengembang perangkat lunak, 
pengguna perangkat lunak, dan anggota independen (Soetam Rizky ,2001:249). 
Pada penelitian ini pengujian dilakukan dalam dua macam pengujian yaitu 
pengujian satu lawan satu dan pengujian lapangan. Pada pengujian satu lawan 
satu media pembelajaran diuji oleh dua orang ahli media untuk memperoleh skor 
kelayakan dari sisi media, dan dua orang ahli materi yang akan didapat  skor 
kelayakan dari sisi isi materi dalam media pembelajaran. Pada Pengujian lapangan 
media pembelajaran diujikan pada 31 siswa. 
C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakasanakan di Program Keahlian Teknik Audio dan Video, 
SMK Negeri 1 Magelang. Penelitian dilakukan pada bulan Mei 2015. 
D. Subyek dan Obyek Penelitian 
Subjek penelitian yang terlibat dalam penelitian ini adalah 31 siswa dari 63 
siswa kelas X program keahlian Teknik Audio Video SMK Negeri 1 Magelang. Teknik 
sampling yang digunakan adalah purposive sampling yaitu teknik penentuan 
seseorang menjadi sampel atau tidak didasarkan pada tujuan tertentu (Hamid 
Darmadi, 2011:64).  Obyek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran mind 
map berbasis Adobe Flash dalam pokok bahasan transistor. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data berfungsi untuk mendapatkan data- data yang 
akan dianalisa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 
 35 
 
menggunakan angket. Angket yang digunakan meliputi tiga jenis sesuai fungsinya 
yaitu angket untuk ahli materi, angket untuk ahli media, angket untuk siswa. Jenis 
angket yang digunakan adalah angket tertutup, yang berarti responden harus 
memilih jawaban yang sudah tersedia, skala yang digunakan adalah skala Likert 
dengan skala ukur 4. Hamid Darmadi (2011:106) menjelaskan bahwa skala 4 lebih 
baik digunakan dengan tujuan mengurangi kecenderungan responden 
memberikan pilihan jawaban pada kategori tengah. 
Penggunaan angket dalam penelitian ini adalah untuk menilai kesesuaian 
media pebelajaran yang dibuat dengan tujuan yang telah ditentukan dan untuk 
menilai kelayakan media pembelajaran digunakan dalam proses pembelajaran di 
sekolah. Kisi-kisi Angket untuk Ahli Materi, disajikan dalam tabel 2. 







Kesesuaian materi dengan silabus 1,2 2 
Kebenaran dan kejelasan materi 3,4 2 
Ketuntasan materi 5,6 2 




Tata bahasa materi 9,10 2 
Kualitas latihan soal 11,12 2 
Kemanfaatan 
Membantu proses pembelajaran 13,14 2 
Memudahkan siswa memahami materi 15,16 2 
Menambah motivasi siswa untuk belajar 17,18 2 








Validasi ahli materi dilakukan oleh Suparman, M.Pd selaku dosen Jurusan 
Pendidikan Teknik Elektronika dan Mardiyah,S.Pd selaku guru pengampu mata 
pelajaran elektronika dasar dari SMK N 1 Magelang yang berkompeten sesuai 
materi yang disampaikan dalam media pembelajaran. Data yang diperoleh 
kemudian dianalisis untuk merevisi produk media pembelajaran. Angket kedua 
adalah angket untuk validasi media pembelajaran, kisi- kisi angket untuk validasi 
media pembelajaran disajikan pada tabel 3. 
Tabel 3. Kisi- kisi Angket Validasi Ahli Media 








Kemudahan penggunaan 1,2 2 
Interaksi dengan pengguna 3,4 2 





Kesesuaian komposisi warna 7,8 2 
Desain tata letak 9,10 2 
Kualitas gambar, dan animasi 11,12 2 
Format teks 13,14 2 
Penyajian mind map 15,16 2 




Kemudahan navigasi 19,20 2 





Mempermudah guru dalam 
pembelajaran 
23,24 2 






Menumbuhkan motivasi siswa 
untuk mempelajari materi 
29,30 2 
Jumlah  30 
Validasi ahli media dilakukan oleh dosen Universitas Negeri Yogyakarta 
yang berkompeten di bidang media pembelajaran. Pada penelitian ini, validasi 
media dilakukan oleh Prof. Herman Dwi Surjono, Drs., M.Sc., MT., Ph.D. dan 
Nurkhamid, S.Si., M.Kom., Ph.D. Hasil analisis dari validasi media digunakan untuk 
merevisi produk media pembelajaran. Angket ketiga adalah angket untuk siswa 
sebagai pengguna media pembelajaran. Kisi- kisi angket untuk siswa disajikan 
dalam tabel 4.  
  




Tabel 4. Kisi- kisi angket untuk siswa 






Desain tata letak  1,2 2 
Kesesuaian komposisi warna 3,4 2 
Kualitas gambar, dan animasi 5,6 2 
Format teks 7,8 2 
Penyajian mind map 9,10 2 
2 Teknis 
Kemudahan pengoperasian media 11,12 2 
Kemudahan navigasi  13,14 2 
Kemudahan penggandaan media 15,16 2 
3 Materi 
Kesesuaian materi 17,18 2 
Kejelasan materi 19,20 2 




Membantu proses belajar 23,24 2 
Meningkatkan motivasi siswa 25,26 2 
Jumlah  26 
 
Syarat suatu instrumen yang baik adalah Instrumen penelitian yang 
digunakan dalam penelitian ini melalui beberapa tahap yaitu menyusun kisi- kisi 
instrumen berdasarkan analisis variabel penelitian, kemudian kisi- kisi dijabarkan 
menjadi item- item pertanyaan. Instrumen yang telah jadi kemudian 
dikonsultasikan kepada validator. Instrumen kemundian diujicobakan kepada 20 
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siswa prodi Audio Video SMK N 1 Magelang kelas X EB. Data yang diperoleh 
kemudian diuji validitas dan reliabilitasnya untuk mengetahui seberapa valid serta 
reliabel instrumen tersebut. 
1. Uji Validitas 
Menurut Suharsimi Arikunto (2010:211) “validitas adalah suatu ukuran 
yang menunjukan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu instrumen.  
Sebuah instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur apa yang ingin 
diukur”.  Suharsimi Arikunto (1990:225) lebih lanjut mengemukakan bahwa nilai 
validitas dicari dengan menggunakan rumus korelasi product moment dari Karl 
Pearson.  Untuk mengukur valid tidak nya setiap indikator dapat dilakukan dengan 
cara mengkorelasikan skor indikator tertentu dengan skor total.  Suharsimi 
Arikunto memaparkan cara pengukuran validitas instrumen, sebagai berikut: 
rxy =
N∑XY − (∑X)(∑Y)
√{N∑X2 − (∑X)2}{N∑Y2 − (∑Y)2}
 
Keterangan: 
rxy = koefisien korelasi Product Moment 
X = jumlah skor indikator tertentu 
Y = jumlah skor total 
∑X = jumlah harga dari skor butir 
∑Y = jumlah harga dari skor total 
∑XY = jumlah perkalian antara skor butir 
∑X2 = jumlah kuadrat dari skor butir 
∑Y2 = jumlah kuadrat dari skor total 




Valid atau tidaknya butir instrumen ditentukan oleh perbandingan rxy 
dengan tabel pada taraf signifikasnsi 5%. Instrumen dinyatakan valid jika rxy lebih 
besar dari r tabel, sedangkan jika rxy lebih kecil dari r tabel, item dinyatakan gugur. 
Pada penelitian ini menggunakan 20 responden sebagai subjek uji validitas 
instrumen. Suharsimi Arikunto (1990:212) menyatakan bahwa untuk keperluan uji 
coba peneliti mengambil 10 – 15 orang. Kepadanya dikenai instrumen 
pengumpulan data. Hasil uji coba dianalisis dan dilaporkan sekurang- kurangnya 
mengenai validitas dan reliabilitas instrumen yang akan digunakan. Bhisma Murti 
(2011:5) mengatakan untuk keperluan uji coba instrumen jenis survei 
menggunakan 20-30 responden atau lebih. 
2. Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas ini dilakukan untuk mengetahui seberapa jauh tes tersebut 
menunjukan konsistensi hasil pengukuranya, dimaksudkan untuk memperoleh 
instrumen yang benar-benar dapat dipercaya. Untuk mencari reliabilitas instrumen 
digunakan rumus Cronbach’s Alpha (Suharsimi Arikunto, 1990:236) sebagai 
berikut: 







2 ]   
 Keterangan: 
 r11   =  Reabilitas instrumen 
 k  =  Banyak butir pertanyaan 
 ∑𝜎𝑏
2
  =  Jumlah varians butir 
 𝜎𝑡
2  =  Varians total 
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Untuk mengetahui signifikan atau tidaknya koefisien reliabilitas (harga r) 
hasil perhitungan tersebut kemudian disinkronkan dengan kriteria  koefisien 
korelasi pada tabel 5 (Sugiyono, 2012: 184). 
Tabel 5. Tabel Interpelasi terhadap Koefisien Korelasi 
Interval Koefisien Tingkat Hubungan 
0,000 – 0,199 
0,200 – 0,399 
0,400 – 0,599 
0,600 – 0,799 







F. Teknik Analisis Data 
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif yang bersifat developmental 
sehingga dalam penelitian ini tidak dimaksudkan untuk menguji hipotesis tertentu, 
tetapi hanya menggambarkan apa adanya tentang suatu keadaan (Arikunto, 2009: 
109). Teknis analisa data yang dilakukan pada tahap pertama adalah 
menggunakan deskriptif kualitatif yaitu memaparkan produk media hasil 
rancangan media pembelajaran setelah diimplementasikan dalam bentuk produk 
jadi dan menguji tingkat kelayakan produk. Tahap kedua menggunakan deskriptif 
kuantitatif, yaitu memaparkan mengenai kelayakan produk untuk 
diimplementasikan pada produk media pembelajaran. Dari data instrumen 
penelitian, kemudian dengan melihat bobot tiap tanggapan yang dipilih atas tiap 
pernyataan selanjutnya menghitung skor rata-rata hasil penilaian tiap komponen 






  = skor rata-rata 
N  = jumlah penilai 
  = skor total masing-masing penilai 
Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus presentase kelayakan. 




Kategori kelayakan digolongkan menggunakan skala pada tabel rating scale. 
Tabel 6. Tabel Kategori Kelayakan berdasarkan Rating Scale 
No. Skor dalam Persen (%) 
Kategori 
Kelayakan 
1 0% - 25% Tidak Layak 
2 >25% - 50% Kurang Layak 
3 >50% - 75% Layak 










HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Realisasi Media Pembelajaran 
Realisasi media pembelajaran adalah tahap implementasi desain media 
pembelajaran berupa storyboard dan flowchart  pada bentuk jadi media 
pembelajaran. Pembuatan media pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan 
perangkat lunak Adobe Photoshop dan Corel Draw sebagai pengolah grafis, dan 
Adobe flash CS6 sebagai perangkat lunak utama pembuatan aplikasi media 
pembelajaran. Adobe flash CS6 dipilih untuk membuat aplikasi media 
pembelajaran karena memiliki fasilitas untuk menggabungkan grafis, audio, 
maupun animasi. Ada beberapa pilihan publishing pada Adobe flash, diantaranya 
aplikasi windows projector berupa executable file, file swf, dan html. Publishing 
menjadi executable file memungkinkan aplikasi dapat berjalan pada sistem operasi 
Windows tanpa framework atau player tertentu, sedangkan Publishing menjadi swf 
atau html memungkinkan media pembelajaran dijadikan media pembelajaran 
online (web based). Keunggulan ini membuat media pembelajaran transistor yang 
dikembangkan lebih mudah didistribusikan kepada siswa.  
Media pembelajaran transistor yang dikembangkan dalam penelitian ini 
terdiri dari satu file utama (transistor.exe) dan satu folder berisi gambar dan 
movieclip (folder res). Bahasa pemrograman yang digunakan dalam media 
pembelajaran ini menggunakan Action Script 2.0.  
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a. Halaman Judul 
Halaman menu utama merupakan halaman yang pertama kali muncul pada 
layar ketika aplikasi media pembelajaran dibuka. Halaman ini berisi judul media 
pembelajaran, logo UNY, dan nama pembuat media pembelajaran. Ada satu buah 
tombol navigasi pada halaman ini yaitu tombol masuk yang tautannya menuju ke 
halaman menu utama. Gambar 6 merupakan capture dari halaman judul. 
 
Gambar 6. Tampilan halaman judul 
b. Halaman Menu Utama 
Halaman menu utama berisi menu navigasi menuju halaman kompetensi 
inti dan kompetensi dasar, menu transistor, menu penguat transistor, menu 





Gambar 7. Tampilan menu utama 
c. Halaman KI & KD 
Halaman KI & KD menampilkan Kompetensi Inti dari materi pembelajaran 
dan Kompetensi Dasar yang akan dicapai dalam pembelajaran. Gambar 8 adalah 
capture halaman KI & KD. 
 




Gambar 8.b. Tampilan halaman Kompetensi Dasar 
d. Halaman Materi Transistor 
Halaman materi transistor membahas konsep dasar transistor, prinsip kerja 
transistor, parameter- parameter transistor, bias transistor, titik kerja transistor, 
dan fungsi transistor. Dalam materi ini dilengkapi dengan mind map di halaman 
pertama. Poin- poin mind map merupakan navigasi menuju pembahasan sub 
materi. Gambar 9 merupakan capture halaman materi transistor. 
 





Gambar 9.b. Tampilan halaman materi transistor 
e. Halaman Materi Penguat Transistor 
Halaman materi penguat transistor membahas konsep dasar penguat 
transistor, rangkaian ekuivalen, dan aplikasi transistor sebagai penguat sinyal kecil. 
Dalam materi ini dilengkapi dengan mind map di halaman pertama. Poin- poin 
mind map merupakan navigasi menuju pembahasan sub materi. Gambar 10 
merupakan capture halaman materi transistor. 
 




Gambar 10.b. Tampilan halaman materi transistor sebagai penguat sinyal kecil 
f. Halaman Latihan 
Halaman latihan berisi soal latihan terkait transistor sebagai penguat sinyal 
kecil. Terdapat 4 soal berupa analisis sebagai sarana menguji pemahaman siswa 
terhadap materi yang disampaikan.  Gambar 11 adalah capture dari soal latihan. 
 





Gambar 11.b. Tampilan halaman pembahasan soal latihan 
g. Halaman Referensi 
Halaman referensi berisi beberapa buku sumber bacaan terkait dengan 
materi transistor sebagai penguat sinyal kecil. Dalam media pembelajaran ini 
terdapat 3 buku yang dapat digunakan sebagai bahan belajar tentang elektronika 
khususnya tentang transistor yakni Elektronika Teori dan Penerapannya, 
Elektronika Lanjut, dan Teknik Kelistrikan dan Elektronika Instrrumentasi. Gambar 
12 adalah capture dari halaman referensi. 
 
Gambar 12. Tampilan halaman referensi 
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h. Halaman Bantuan 
Halaman bantuan berisi spesifikasi minimal perangkat keras komputer yang 
diperlukan, cara membuka dan menutup program, dan navigasi dalam program. 
Berikut ini capture halaman bantuan. 
 
Gambar 13. Tampilan halaman bantuan 
2. Validasi Instrumen 
Validasi Instrumen dilakukan untuk memastikan instrumen yang digunakan 
untuk penelitian sudah sahih. Validasi instrumen dalam penelitian ini dilakukan 
oleh dua orang dosen Pendidikan Teknik Elektronika yaitu Muslikhin, M.Pd, dan 
Ponco Wali Pranoto, M.Pd. Ada beberapa saran yang diberikan oleh validator untuk 
instrumen penelitian ini, diantaranya: 
1. Tata tulis dan ejaan menurut EYD. 
2. Kata operasional dalam angket. 
3. Sumber referensi angket. 
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Tahap selanjutnya adalah uji validitas instrumen pada siswa. Dalam 
penelitian ini uji validitas dilakukan pada 20 siswa Prodi Audio Video SMK N 1 
Magelang kelas B. Hasil penelitian disajikan dalam lampiran 14. 
Hasil analisis validitas butir instrumen menunjukkan bahwa butir 2, 16, 
21,dan 26 gugur karena r hitung lebih kecil dari r tabel (0,355). Hasilnya poin 
2,16,21,dan 26 tidak dipakai dalam penelitian. 
Uji reliabilitas instrumen dilakukan pada 20 siswa kelas XEB prodi Teknik 
Audio Video SMK N 1 Magelang sebelum penelitian dilakukan. Hasil perhitungan 
dengan bantuan Microsoft Excel (terlampir) menunjukkan bahwa reliabilitas alpha 
sebesar 0,875. Artinya reliabilitas instrumen dalam penelitian ini masuk dalam 
kategori sangat tinggi. 
3. Validasi produk 
Validasi terhadap produk media pembelajaran dilakukan dengan dua 
macam yaitu validasi media pembelajaran dan validasi materi. Data validasi materi 
didapat dari evaluasi yang dilakukan oleh ahli materi, dan data validasi media 
didapat dari evaluasi yang dilakukan ahli media pembelajaran. Media pembelajaran 
didemonstrasikan penggunaannya kepada masing- masing validator kemudian 
masing- masing validator diberi angket untuk mengukur kelayakan media 
pembelajaran. 
Validator juga diminta untuk memberikan saran terhadap media 
pembelajaran. Saran inilah yang digunakan untuk bahan revisi media 
pembelajaran sebelum digunakan dalam penelitian. Berikut adalah hasil dari 
validasi produk media pembelajaran. 
 52 
 
a. Validasi Materi 
Hasil dari validasi materi pada media pembelajaran ini berupa angket dari 
validator yakni Suparman, M.Pd selaku dosen Jurusan Pendidikan Teknik 
Elektronika dan Mardiyah,S.Pd selaku guru pengampu mata pelajaran Elektronika 
Dasar di SMK N 1 Magelang. Validasi isi terdiri dari aspek kualitas dan aspek 
kemanfaatan produk media pembelajaran. Hasil validasi materi pada media 
pembelajaran disajikan pada tabel 7. 
Tabel 7. Hasil validasi ahli materi 




1 Kualitas Materi 48 42 41 86,46 Sangat Layak 
2 Kemanfaatan 32 28 30 90,63 Sangat Layak 
Keseluruhan 80 70 71 88,13 Sangat Layak 
Jika digambarkan dalam diagram, seperti disajikan pada gambar 14. 
 
Gambar 14. Diagram hasil validasi ahli materi 
 Tabel 7 dan gambar 14 menunjukkan bahwa media pembelajaran 
transistor memiliki tingkat kelayakan sebesar 86,46% untuk aspek kualitas materi. 




















Hasil Validasi Ahli Materi
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perolehan skor dibandingkan dengan tabel rating scale, maka kedua aspek media 
pembelajaran masuk dalam kategori sangat layak. Perolehan skor keseluruhan 
adalah 88,13% sehingga secara keseluruhan media pembelajaran transistor ini 
masuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam penelitian. 
 Beberapa saran dari validator materi sebagai bahan revisi produk media 
pembelajaran, antara lain: 
1) Simulasi konsep kerja transistor diganti, arus emitor adalah jumlah dari arus 
basis dan arus kolektor. 
 
Gambar 15.a. Simulasi konsep transistor sebelum revisi 
 




2) Gambar rangkaian diperjelas. 
 
Gambar 16.a. Gambar rangkaian sebelum revisi 
 




3) Contoh soal untuk parameter lengkap transistor. 
 
Gambar 17. Gambar soal parameter transistor 
4) Penggunaan indeks dalam beberapa ukuran transistor. 
 





Gambar 18.b. Gambar ukuran transistor setelah revisi 
 
b. Validasi Media Pembelajaran 
Hasil dari validasi media pada penelitian ini berupa angket dari validator 
media pembelajaran yakni Prof. Herman Dwi Surjono, Drs., M.Sc., MT., Ph.D. dan 
Nurkhamid, S.Si., M.Kom., Ph.D. Validasi ini mencakup aspek komunikasi dengan 
pengguna, desain teknis, dan kemanfaatan. Hasil validasi konstruk media 
pembelajaran disajikan pada tabel 8. 
Tabel 8. Hasil validasi ahli media pembelajaran  






1 Komunikasi dengan Pengguna 24 18 23 85,42 Sangat Layak 
2 Desain Teknis 64 49 59 84,38 Sangat Layak 
3 Kemanfaatan 32 24 31 85,94 Sangat Layak 





Jika digambarkan dalam diagram, seperti disajikan pada gambar 19. 
 
Gambar 19. Diagram hasil validasi media pembelajaran 
Tabel 8 dan gambar 19 hasil analisis penilaian ahli media menunjukkan 
bahwa media pembelajaran transistor mendapatkan skor 85,42% untk aspek 
komunikasi dengan pengguna, 84,38 untuk aspek desain teknis, dan 85,94% 
untuk aspek kemanfaatan. Ketiga aspek tersebut jika dibandingkan dengan tabel 
rating scale masuk dalam kategori sangat layak. Skor keseluruhan dari validasi 
media adalah 85% sehingga secara keseluruhan media pembelajaran transistor 
masuk dalam kategori sangat layak digunakan untuk penelitian. 
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1) Perintah dalam contoh soal ditambah, seperti jawablah pertanyaan di bawah 
ini di buku kalian masing- masing. 
 
Gambar 20.a. Gambar latihan soal sebelum revisi 
 
 




2) Ketika keluar dari halaman materi, seharusnya musik tidak mengulang dari 
awal atau menyala kembali setelah dimatikan. 
3) Keterangan dalam rumus, “dimana” diganti menjadi “dengan”. 
 
Gambar 21.a. Gambar keterangan Zin sebelum revisi 
 




4) Tittle page berisi Judul, target user, identitas pengembang. 
 
Gambar 22.a. Gambar tittle page sebelum revisi 
 





5) Posisi tombol next & back sebaiknya diletakkan di tengah. 
 
Gambar 23.a. Gambar navigasi back & next sebelum revisi 
 





6) Sumber lengkap dari halaman referensi, link menuju file download. 
 
Gambar 24. Gambar referensi setelah revisi 
4. Uji Coba Pemakaian Produk 
Aspek penilaian pada uji coba pemakaian produk adalah aspek tampilan, 
teknis, materi, dan kemanfaatan. Uji coba pemakaian produk dilakukan pada siswa 
kelas X EA prodi Teknik Audio Video SMK N 1 Magelang yang berjumlah 31 siswa. 
Tujuan uji coba pemakaian produk adalah untuk mengukur kelayakan media 
pembelajaran transistor. Analisis dari uji coba pemakaian produk media 
pembelajaran transistor oleh siswa merupakan langkah terakhir dalam penelitian 





Tabel 9. Hasil Uji Coba Produk 
No Indikator Jumlah Max Persentase 
Aspek Tampilan 
1 Desain tata letak  113 124 91,1 
2 Kesesuaian komposisi warna 204 248 82,26 
3 Kualitas gambar, dan animasi 215 248 86,69 
4 Format teks 199 248 80,24 
5 Penyajian mind map 197 248 79,44 
Rerata 83,15 
Aspek Teknis 
6 Kemudahan pengoperasian media 204 248 82,26 
7 Kemudahan navigasi  193 248 77,82 
8 Kemudahan penggandaan media 93 124 75 
Rerata 79,03 
Aspek Materi 
9 Kesesuaian materi 209 248 84,27 
10 Kejelasan materi 204 248 82,26 
11 






12 Membantu proses belajar 204 248 82,26 
13 Meningkatkan motivasi siswa 98 124 79 
Rerata 81,18 






Gambar 25. Diagram hasil uji coba produk oleh siswa 
Tabel 9 dan gambar 25 tentang hasil uji coba produk oleh siswa 
menunjukkan bahwa aspek tampilan media  pembelajaran mind map berbasis 
Adobe Flash memperoleh persentase kelayakan sebesar 83,15%, dari aspek teknis 
media  pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash memperoleh persentase 
kelayakan sebesar 79,03%, dari aspek materi media  pembelajaran mind map 
berbasis Adobe Flash memperoleh persentase kelayakan sebesar 82,74%, 
sedangkan dari aspek kemanfaatan media  pembelajaran mind map berbasis 
Adobe Flash memperoleh persentase kelayakan sebesar 81,18%. Secara 
keseluruhan persentase kelayakan media  pembelajaran mind map berbasis Adobe 
Flash adalah 81,85% artinya media pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash 
masuk dalam kategori sangat layak digunakan dalam pembelajaran elektronika 
dasar di SMK N 1 Magelang. 
Aspek teknis dalam uji coba yang dilakukan kepada siswa menunjukkan 
angka paling kecil di antara aspek yang lain. Butir instrumen yang memiliki hasil 
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penggunaan media pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash dengan 
perolehan persentase sebesar 75%. Butir instrumen nomor 13 tentang navigasi 
memperoleh persentase sebesar 76,6%. 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
Pembahasan hasil penelitian mengacu pada rumusan masalah yang telah 
dipaparkan. Berikut pembahasan rumusan masalah dengan data- data yang 
diperoleh dalam penelitian. 
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran mind map berbasis 
Adobe Flash pada pokok bahasan transistor di SMK Negeri 1 
Magelang? 
Media pembelajaran Mind Map berbasis Adobe Flash pada pokok bahasan 
transistor di SMK Negeri 1 Magelang dikembangkan melalui prosedur 
pengembangan yang dikemukakan oleh Ariesto Hadi Sutopo (2003:32-48). Tahap 
pengembangannya adalah (1) Konsep, (2) Desain, (3) Pengumpulan bahan, (4) 
Pembuatan, (5) pengujian. Dari hasil observasi yang dilakukan bahwa media 
pembelajaran interaktif yang membahas transistor belum banyak dikembangkan. 
Konsep media pembelajaran ini adalah menggabungkan media pembelajaran 
interaktif dengan mind map. Tujuan menggabungkan dua metode ini adalah 
dengan media pembelajaran yang interaktif, mampu melibatkan lebih dari satu 
indera sehingga menjadikan informasi yang disampaikan lebih konkret. Mind map 
yang digabungkan dalam media pembelajaran diharapkan mampu memantik 
ingatan siswa terhadap materi yang telah dipelajari sebelumnya. 
Tahap desain dilakukan dengan membuat flowchart dan storyboard yang 
fungsinya sebagai pedoman peneliti dalam tahap pembuatan media pembelajaran. 
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Pada tahap desain juga direncanakan letak tombol navigasi, animasi transisi, suara 
yang digunakan, gambar ilustrasi, dan simulasi. Tahap pengumpulan bahan 
mencakup pengumpulan gambar, ilustrasi, suara, dan materi yang akan 
dimasukkan dalam media pembelajaran.  
Tahap pembuatan media pembelajaran merupakan tahap implementasi 
dari desain kasar yang telah dibuat menjadi perangkat lunak yang layak untuk 
digunakan. Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan bantuan perangkat 
lunak Adobe Flash CS6 karena memiliki fasilitas untuk menggabungkan grafis, 
audio, maupun animasi menjadi suatu perangkat lunak yang utuh dan dapat 
dieksekusi pada sistem operasi Windows tanpa bantuan player atau framework 
tertentu. 
Media pembelajaran yang telah dibuat selanjutnya diperiksa terlebih dahulu 
dari segi tampilan, kesesuaian ilustrasi, kesesuaian navigasi, isi materi, dan 
penulisan.  
2. Bagaimana kelayakan produk media pembelajaran Mind Map 
berbasis Adobe Flash pada pokok bahasan transistor di SMK Negeri 1 
Magelang? 
Media pembelajaran Mind Map berbasis Adobe Flash yang dikembangkan 
diuji terlebih dahulu oleh bebrapa ahli pada bidang media pembelajaran dan materi 
elektronika. Tujuannya adalah untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap pengujian masing- masing ahli juga 
memberikan saran dan evaluasi terhadap media pembelajaran yang 




a. Validasi Materi 
Penilaian terhadap materi dalam media pembelajaran Mind Map berbasis 
Adobe Flash diberikan pada dua aspek yaitu aspek kualitas materi dan 
kemanfaatan. Aspek kualitas materi mendapatkan persentase sebesar 86,46% dan 
aspek kemanfaatan mendapatkan persentase sebesar 90,63% artinya dari kedua 
aspek tersebut media pembelajaran Mind Map berbasis Adobe Flash ini sangat 
layak digunakan. Persentase keseluruhan yang didapat adalah 88,13% sehingga 
media pembelajaran Mind Map berbasis Adobe Flash ini sangat layak digunakan 
sebagai media pembelajaran dalam pokok bahasan transistor. 
b. Validasi Media Pembelajaran 
Penilaian dari sisi media pembelajaran mencakup aspek komunikasi dengan 
pengguna, desain teknis, dan kemanfaatan. Aspek komunikasi dengan pengguna 
memperoleh persentase kelayakan sebesar 85,42%, aspek desain teknis 
memperoleh persentase kelayakan sebesar 84,38%, dan aspek kemanfaatan 
memperoleh persentase kelayakan sebesar 85,94%. Secara keseluruhan media 
pembelajaran memperoleh persentase kelayakan sebesar 85% yang artinya bahwa 
media pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash ini sangat layak digunakan 




c. Uji Coba Pemakaian oleh Siswa 
Uji coba media pembelajaran dilakukan oleh siswa kelas X EA Prodi Teknik 
Audio Video SMK N 1 Magelang menunjukkan data kelayakan media pembelajaran 
mind map berbasis Adobe Flash yang digunakan dalam pembelajaran elektronika 
dasar. Dari aspek tampilan media  pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash 
memperoleh persentase kelayakan sebesar 83,15%, dari aspek teknis media  
pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash memperoleh persentase kelayakan 
sebesar 79,03%, dari aspek materi media  pembelajaran mind map berbasis Adobe 
Flash memperoleh persentase kelayakan sebesar 82,74%, sedangkan dari aspek 
kemanfaatan media  pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash memperoleh 
persentase kelayakan sebesar 81,18%. Secara keseluruhan persentase kelayakan 
media  pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash adalah 81,85% artinya 
media pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash masuk dalam kategori sangat 








Setelah penelitian pengembangan media pembelajaran mind map berbasis 
Adobe Flash dalam pokok bahasan transistor dasar di SMK Negeri 1 Magelang ini 
selesai, dapat disimpulkan: 
1. Proses pengembangan media pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash 
dalam pokok bahasan transistor di SMK Negeri 1 Magelang melalui beberapa 
tahap, yaitu tahap konsep, tahap desain, tahap pengumpulan bahan, tahap 
pembuatan, dan tahap pengujian. 
2. Kelayakan media pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash dalam pokok 
bahasan transistor di SMK Negeri 1 Magelang dari segi materi masuk dalam 
kategori sangat layak, berdasarkan hasil penilaian ahli materi dengan 
persentase kelayakan sebesar 88,13%. Dari segi media, media pembelajaran 
mind map berbasis Adobe Flash dalam pokok bahasan transistor di SMK Negeri 
1 Magelang masuk dalam kategori sangat layak dengan persentase kelayakan 
sebesar 85%. Uji coba pemakaian oleh siswa menunjukkan media 
pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash dalam pokok bahasan transistor 
di SMK Negeri 1 Magelang masuk dalam kategori sangat layak dengan 





Media pembelajaran mind map berbasis Adobe Flash yang dikembangkan 
dalam penelitian ini tentu saja masih memiliki kekurangan baik dari segi materi, 
maupun dari segi kualitas media pembelajaran.  
4) Navigasi dalam media pembelajaran ini belum mudah dimengerti, sehingga 
pengguna merasa kesulitan untuk berpindah halaman atau kembali ke halaman 
sebelumnya. 
5) Media pembelajaran ini belum menampilkan simulasi atau ilustrasi yang cukup 
untuk menggambarkan transistor secara keseluruhan. 
6) Mind map yang ada dalam media pembelajaran ini baru sebatas sub materi 
saja. Belum secara keseluruhan menggunakan mind map. 
7) Isi media pembelajaran dan soal- soal latihan dalam media pembelajaran ini 
sulit untuk disunting tanpa memahami bahasa pemrograman dan pengetahuan 
tentang Adobe Flash. 
C. Saran 
Perbaikan perlu dilakukan agar media pembelajaran yang dikembangkan 
selanjutnya dapat memperloleh hasil yang lebih baik. Berikut ini beberapa saran 
dari peneliti untuk pengembangan media pembelajaran lebih lanjut. 
1) Navigasi dalam media pembelajaran dibuat seminimal mungkin, misalnya 
dengan mengurangi tombol- tombol yang tidak aktif, atau dengan 
menambahkan floating navigation agar tampilan juga lebih menarik. 
2) Simulasi pada transistor sangant penting ditambahkan untuk memberikan 
gambaran yang jelas kepada siswa, misalnya dengan membuat simulasi untuk 
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rangkaian penguat, simulasi drag & drop komponen elektronika hingga menjadi 
sebuah rangkaian penguat atau rangkaian saklar. 
3) Metode mind map akan lebih baik jika semua materi yang disajikan disertai 
mind map. Pengguna dapat melihat mind map sebagai rangkuman dari materi 
yang dibahas.  
4) Media pembelajaran akan lebih baik jika dilengkapi dengan basis data, sehingga 
isi media pembelajaran lebih mudah disunting oleh orang lain. Di samping itu 
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Lampiran 4. Lembar Validasi Ahli Materi 1 
 
LEMBAR OBSERVASI 
AHLI MATERI PEMBELAJARAN 
 
Mata pelajaran : Teknik Elektronika 
Sasaran : Siswa kelas X Jurusan Teknik Audio Video SMK Negeri 1 
Magelang 
Judul Penelitian : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MIND 
MAP BERBASIS ADOBE FLASH DALAM MATA 
PELAJARAN TEKNIK ELEKTRONIKA DI SMK 
NEGERI 1 MAGELANG 
Peneliti  : Akhmad Nurkholis 
 
 Dalam rangka penelitian Tugas Akhir Skripsi, saya mohon Bapak/ Ibu untuk 
menjadi validator Media Pembelajaran Mind Map Berbasis Adobe Flash Dalam Mata 
Pelajaran Teknik Elektronika di SMK Negeri 1 Magelang, agar dapat diproduksi 
menjadi media pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran. Petunjuk 
pengisian angket adalah sebagai berikut: 
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan yang 
terdiri dari 4 (empat) tingkatan pada rentangan tanggapan. 
2. Mohon memberikan checklist (√) pada kolom penelitian sesuai dengan 
pendapat. 
3. Apabila terdapat kekurangan, mohon kiranya dapat memberikan saran 
pada tempat yang telah disediakan. 
Keterangan: 
4: Sangat Setuju 
3: Setuju 
2: Tidak Setuju 














Lampiran 5. Lembar Evaluasi Ahli Materi 2 
 
LEMBAR OBSERVASI 
AHLI MATERI PEMBELAJARAN 
 
Mata pelajaran : Teknik Elektronika 
Sasaran : Siswa kelas X Jurusan Teknik Audio Video SMK Negeri 1 
Magelang 
Judul Penelitian : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MIND 
MAP BERBASIS ADOBE FLASH DALAM MATA 
PELAJARAN TEKNIK ELEKTRONIKA DI SMK 
NEGERI 1 MAGELANG 
Peneliti  : Akhmad Nurkholis 
 
 Dalam rangka penelitian Tugas Akhir Skripsi, saya mohon Bapak/ Ibu untuk 
menjadi validator Media Pembelajaran Mind Map Berbasis Adobe Flash Dalam Mata 
Pelajaran Teknik Elektronika di SMK Negeri 1 Magelang, agar dapat diproduksi 
menjadi media pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran. Petunjuk 
pengisian angket adalah sebagai berikut: 
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan yang 
terdiri dari 4 (empat) tingkatan pada rentangan tanggapan. 
2. Mohon memberikan checklist (√) pada kolom penelitian sesuai dengan 
pendapat. 
3. Apabila terdapat kekurangan, mohon kiranya dapat memberikan saran 
pada tempat yang telah disediakan. 
Keterangan: 
4: Sangat Setuju 
3: Setuju 
2: Tidak Setuju 

















Lampiran 6. Lembar Evaluasi Ahli Media Pembelajaran 1 
 
LEMBAR OBSERVASI 
AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 
 
Mata pelajaran : Teknik Elektronika 
Sasaran : Siswa kelas X Jurusan Teknik Audio Video SMK Negeri 1 
Magelang 
Judul Penelitian : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MIND 
MAP BERBASIS ADOBE FLASH DALAM MATA 
PELAJARAN TEKNIK ELEKTRONIKA DI SMK NEGERI 
1 MAGELANG 
Peneliti  : Akhmad Nurkholis 
 
 Dalam rangka penelitian Tugas Akhir Skripsi, saya mohon Bapak/ Ibu untuk 
menjadi validator Media Pembelajaran Mind Map Berbasis Adobe Flash Dalam Mata 
Pelajaran Teknik Elektronika di SMK Negeri 1 Magelang, agar dapat diproduksi 
menjadi media pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran. Petunjuk 
pengisian angket adalah sebagai berikut: 
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan yang 
terdiri dari 4 (empat) tingkatan pada rentangan tanggapan. 
2. Mohon memberikan checklist (√) pada kolom penelitian sesuai dengan 
pendapat. 
3. Apabila terdapat kekurangan, mohon kiranya dapat memberikan saran 
pada tempat yang telah disediakan. 
Keterangan: 
4: Sangat Setuju 
3: Setuju 
2: Tidak Setuju 


















Lampiran 7. Lembar Evaluasi Ahli Media Pembelajaran 2 
 
LEMBAR OBSERVASI 
AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 
 
Mata pelajaran : Teknik Elektronika 
Sasaran : Siswa kelas X Jurusan Teknik Audio Video SMK Negeri 1 
Magelang 
Judul Penelitian : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MIND 
MAP BERBASIS ADOBE FLASH DALAM MATA 
PELAJARAN TEKNIK ELEKTRONIKA DI SMK NEGERI 
1 MAGELANG 
Peneliti  : Akhmad Nurkholis 
 
 Dalam rangka penelitian Tugas Akhir Skripsi, saya mohon Bapak/ Ibu untuk 
menjadi validator Media Pembelajaran Mind Map Berbasis Adobe Flash Dalam Mata 
Pelajaran Teknik Elektronika di SMK Negeri 1 Magelang, agar dapat diproduksi 
menjadi media pembelajaran yang layak digunakan dalam pembelajaran. Petunjuk 
pengisian angket adalah sebagai berikut: 
1. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang telah disediakan yang 
terdiri dari 4 (empat) tingkatan pada rentangan tanggapan. 
2. Mohon memberikan checklist (√) pada kolom penelitian sesuai dengan 
pendapat. 
3. Apabila terdapat kekurangan, mohon kiranya dapat memberikan saran 
pada tempat yang telah disediakan. 
Keterangan: 
4: Sangat Setuju 
3: Setuju 
2: Tidak Setuju 















































































Lampiran 14. Hasil Uji Validitas instrumen 
 
Siswa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 86 7396
2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 86 7396
3 4 2 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 89 7921
4 3 2 4 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 4 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 73 5329
5 4 3 4 4 4 3 4 4 3 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 94 8836
6 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 2 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 78 6084
7 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 92 8464
8 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 99 9801
9 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 89 7921
10 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 1 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 92 8464
11. 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 2 3 4 3 4 4 87 7569
12 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75 5625
13 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 83 6889
14 4 2 4 3 4 4 3 4 4 4 3 2 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 2 3 89 7921
15 3 3 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 67 4489
16 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 92 8464
17 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 2 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 86 7396
18 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 82 6724
19 3 3 2 3 4 4 2 3 3 4 3 4 2 2 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 4 80 6400
20 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 92 8464
Σ 1711 147553
Σ xi 70 60 65 67 69 70 63 64 65 63 67 66 63 64 62 68 68 66 68 65 64 66 70 65 65 68
Σ xi^2 250 186 219 231 245 252 207 210 217 207 233 230 207 212 204 242 236 224 236 221 212 222 250 217 219 236 Keterangan:
r tabel 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36 0,355 0,36 0,36 0,36 0,36 0,36    • V= Valid
r hit 0,71 0,3 0,39 0,74 0,42 0,52 0,44 0,6 0,56 0,4 0,68 0,64 0,75 0,37 0,44 0,24 0,53 0,38 0,65 0,71 0,313 0,51 0,46 0,46 0,44 0,29    • T= Tidak valid







Lampiran 15. Hasil Uji Reliabilitas instrumen 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
1 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 86 7396
2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 86 7396
3 4 2 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 89 7921
4 3 2 4 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 4 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 73 5329
5 4 3 4 4 4 3 4 4 3 2 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 94 8836
6 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 2 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 78 6084
7 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 92 8464
8 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 99 9801
9 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 89 7921
10 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 1 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 92 8464
11. 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 2 3 4 3 4 4 87 7569
12 3 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 75 5625
13 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 83 6889
14 4 2 4 3 4 4 3 4 4 4 3 2 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 2 3 89 7921
15 3 3 2 2 2 2 4 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 67 4489
16 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 92 8464
17 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 2 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 86 7396
18 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 82 6724
19 3 3 2 3 4 4 2 3 3 4 3 4 2 2 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 4 80 6400
20 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 92 8464
Σ xt 1711 147553
Σ xi 70 60 65 67 69 70 63 64 65 63 67 66 63 64 62 68 68 66 68 65 64 66 70 65 65 68
Σ xi^2 250 186 219 231 245 252 207 210 217 207 233 230 207 212 204 242 236 224 236 221 212 222 250 217 219 236
Si 0,25 0,3 0,39 0,33 0,35 0,35 0,43 0,26 0,29 0,43 0,43 0,61 0,43 0,36 0,59 0,54 0,24 0,31 0,24 0,49 0,36 0,21 0,25 0,29 0,39 0,24 9,3325
St = 58,848 n= 20 r alpha= 0,61





Lampiran 16. Data Hasil Penelitian 
 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
1 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
2 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3
3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3
4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3
5 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 3 4
6 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3
7 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3
8 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
9 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2
10 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2
11. 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3
12 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3
13 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 4 3 4 3 4 3 3
14 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3
15 3 4 3 2 3 4 3 4 3 3 2 3 3 2 3 3 4 4 3 3 3 3
16 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3
17 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 2 4 4 4 4 4 3 4 3
18 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4
19 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4
20 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4
21 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 4 3 4 3 4 4 3 4
22 4 2 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3
23 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 4 3 2 3 3 2
24 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3
25 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 4
26 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3
27 4 2 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4
28 4 4 4 3 3 3 2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2
29 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3
30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
31 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 4 2 4
jumlah 113 100 104 108 107 100 99 101 96 105 99 98 95 93 106 103 105 99 100 105 99 98
Jml Max 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
rerata 3,645 3,226 3,355 3,484 3,452 3,226 3,194 3,258 3,097 3,387 3,194 3,161 3,065 3 3,419 3,323 3,387 3,194 3,226 3,387 3,194 3,161
siswa\butir
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Lampiran 17. Dokumentasi Penelitian 
 
 
Gambar 26. Penggunaan Produk Media Pembelajaran oleh Siswa 
 








Lampiran 18. Silabus pembelajaran 
Kompetensi 
Dasar 














3.5.1. Memahami susunan fisis, 
simbol dan prinsip kerja 
transistor 
3.5.2. Menginterprestasikan 
karakteristik dan parameter 
transistor. 
3.5.3. Mengkatagorikan bipolar 
transistor sebagai penguat 
tunggal satu tingkat sinyal 
kecil. 
3.5.4. Mengkatagorikan bipolar 
transistor sebagai piranti 
saklar. 
3.5.5. Memahami susunan fisis, 






3.5.7. Memahami prinsip dasar 
metode pencarian kesalahan 
transistor sebagai penguat 
dan piranti saklar 
• Susunan fisis, simbol 












sebagai piranti saklar. 
• Susunan fisis, simbol 
dan prinsip kerja 
phototransistor 




• Prinsip dasar metode 
pencarian kesalahan 
transistor sebagai 
penguat dan piranti 
saklar 
    
  












3.6.1. Memahami penempatan titik 
kerja (bias) DC transistor 
3.6.2. Menerapkan teknik bias 
tegangan tetap (fix biased) 
rangkaian transistor 
3.6.3. Menerapkan teknik bias 
pembagi tegangan rangkaian 
transistor 
3.6.4. Menerapkan teknik bias 
umpan balik arus dan 
tegangan rangkaian 
transistor 
3.6.5. Memahami prinsip dasar 
metode pencarian kesalahan 
akibat pergeseran titik kerja 
DC transistor. 
• Penempatan titik kerja 
(bias) DC transistor 
• Penerapan teknik bias 
tegangan tetap (fix 
biased) rangkaian 
transistor 
• Menerapkan teknik bias 
pembagi tegangan 
rangkaian transistor 
• Menerapkan teknik bias 
umpan balik arus dan 
tegangan rangkaian 
transistor 
• Prinsip dasar metode 
pencarian kesalahan 
akibat pergeseran titik 
kerja DC transistor. 






3.7.1. Memahami konsep dasar 
transistor sebagai penguat 
komponen sinyal AC 
3.7.2. Menginterprestasikan model 
rangkaian pengganti 
transistor sebagai penguat 
komponen sinyal AC 
3.7.3. Menerapkan rangkaian 
penguat transistor emitor 
bersama (common-emitter 
transistor) 
• Konsep dasar transistor 
sebagai penguat 
komponen sinyal AC 













Indikator Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian Alokasi Waktu 
Sumber 
Belajar 
3.7.4. Menerapkan rangkaian 
penguat transistor kolektor 
bersama (common-collector 
transistor) 
3.7.5. Menerapkan rangkaian 
penguat transistor basis 
bersama (common-base 
transistor) 
3.7.6. Menerapkan penguat 
bertingkat transistor sinyal 
kecil 
3.7.7. Menerapkan penguat 
diferensial transistor sinyal 
kecil 
3.7.8. Menerapkan metode 
pencarian kesalahan 
transistor sebagai penguat 









• Menerapkan rangkaian 
penguat transistor basis 
bersama (common-
base transistor) 
• Menerapkan penguat 
bertingkat transistor 
sinyal kecil 
• Menerapkan penguat 
diferensial transistor 
sinyal kecil 










Lampiran 19. Rangkuman Materi Pembelajaran 
 
Transistor 
Transistor adalah salah suatu komponen aktif, secara kontruksi transistor 
memiliki tiga kaki yang lazim dikenal dengan emiotor, kolektor dan basis. Dari susunan 
bahan semi onduktor yang digunakan, kalian dapat membedakan transistor menjadi dua 
type yaitu ; transistor P-N-P dan transistor N-P-N. Transistor P-N-P dibuat dengan jalan 
meletakan bahan type N diantara dua bagian bahan type P.  
 
Bahan type P yang lebih tebal (terletak di sebelah kanan ) disebut kolektor, 
sedang bahan type P yang sebagian lagi ( sebelah kiri ) disebut emitor dan yang ditengah 
disebut basis. Sedang transistor N-P-N dibuat dengan meletakan bahan type P diantara 
dua bagian bahan type N. 
 
Berikut menunjukan simbol yang umum digunakan untuk menyatakan sebuah 
transistor. Ujung panah selalu ditempatkan atau diletakan pada emitor dan arahnya 
(seperti tanda panah pada dioda) menunjukan arah arus konvesional, yaitu dari bahan 




A. Kurva karakteristik transistor 
1. Kurva Karakteristik input 
 
Diatas tegangan 0,7 V kenaikan UBE yang kecil , menyebabkan kenaikan yang 
relatif besar pada IB . Tetapi dibawah 0,6 V , kenaikan yang sama dari UBE menyebabkan 
kenaikan sangat kecil pada IB . Pada beberapa harga UCE tertentu, kurva mengalami 
sedikit penggeseran . 
 
2. Kurva Karakteristik output 
 
Pada UCE 0,1 V - 0,3 V arus IC mencapai harga optimum . Dalam hal ini katakan 
transistor bekerja pada kondisi saturasi . Pada IB = 0 , IC = ICEO = 0 dan UCE = UCE . Dalam 




B. Bias transistor 
Rangkaian bias pada transistor merupakan pemberian tegangan dc kepada 
transistor untuk mendapatkan level tegangan dan arus yang tetap. Dalam penguat 
transistor level tegangan dan arus yang tetap tersebut akan menempatkan suatu titik 
kerja pada kurva karakteristik sehingga menentukan daerah kerja transistor. Oleh karena 
titik kerja tersebut merupakan titik yang tetap dalam kurva karakteristik, maka biasanya 
disebut dengan titik-Q (atau Quiescent Point). Bias transistor erathubungannya dengan 
titik kerja transistor. Pada dasarnya titik kerja suatu rangkaian penguat bisa diletakkan 
dimana saja di kurva karakteristik tersebut. Namun agar rangkaian penguat dapat 
menguatkan sinyal dengan linier atau tanpa cacat, maka titik kerja diusahakan 
ditempatkan di tengah daerah aktif. Disamping itu yang perlu diperhatikan adalah agar 
titik kerja tidak diletakkan diluar batas maksimum dari arus maupun tegangan yang 
sudah ditentukan oleh pabrik. Apabila hal ini dilanggar transistor akan panas dan cepat 
rusak. 
1. Bias tegangan tetap 
 
Dengan menggunakan hukum Kirchhoff tegangan pada ikal input (basis-emitor), maka 
diperoleh persamaan: 
IB.RB + VBE = VCC 












RB + (β + 1)RE
 
3. Bias umpan balik tegangan 
 
Untuk menentukan IB adalah: 
IB =
VCC − VBE





C. Penguat Transistor 
Transistor dalam pengaplikasian dalam rangkaian disusun menjadi beberapa 
konfigurasi, yaitu konfigurasi penguat emitor bersama, kolektor bersama, dan basis 
bersama. Berikut ini adalah konfigurasi penguat. 
1. Penguat Emitor Bersama (Common Emmiter) 
 
Penguatan tegangan dapat dicari dengan persamaan: Av =















2. Penguat Kolektor Bersama (Common Collector) 
 










Sedangkan impedansi input : 𝑍𝑖𝑛 =  ℎ𝑖𝑒 + (ℎ𝑓𝑒 + 1)𝑅𝐸 
 
3. Penguat Basis Bersama (Common Base) 
 
 












D. Penguat Bertingkat (Hubungan Darlington) 
Hubungan darlington diperoleh dengan cara menggabungkan dua buah transistor 
sejenis dan   umumnya mempunyai beta yang sama. Perhatikan gambar 33. Keuntungan yang 
diperoleh dengan memanfaatkan transistor yang dihubungkan secara darlington adalah: 
Impedansi input tinggi, impedansi output rendah, dan Ai tinggi. Akan tetapi kerugiannya adalah 
bahwa arus bocor transistor pertama akan dikuatkan oleh transistor kedua, sehingga perlu hati-
hati pada perencanaan pembiasannya. 
 
βD = β1 . β2 
VBE aktif = 1,4 s/d 1,8 Volt 
Perhitungan Bias DC dapat dihitung dengan: 
IB = (Vcc - VBE)/ (RB + βD.RE) 
IE = (βD + 1). IB 
IE ≅βD . IB 
VE = IE. RE 
VB = VE + VBE 
Untuk menentukan penguatan arus dapat menggunakan persamaan berikut: 
Ai = (βD . RB) / (RB + (ri + βD . RE)) 




E. Penguat Diferensial 
 
Dalam penguat beda yang ideal berlaku persamaan sebagai berikut: 
vo = Ad (v1 - v2), 
Dengan:  
Ad = faktor penguatan dari penguat beda  
v1 = sinyal masukan pertama  
v2 = sinyal masukan kedua 
Dari persamaan tersebut terlihat bahwa apabila kedua sinyal masukan adalah sama atau selisih 
kedua masukan adalah nol (vd = v1 - v2 = 0), maka sinyal keluaran vo adalah nol. Akan tetapi 
dalam kenyataannya (dalam pratek) tidaklah demikian, karena keluaran penguat beda tidak 
hanya dipengaruhi oleh masukan sinyal beda (vd) tetapi juga oleh masukan sinyal common-
mode (vc). dalam hal ini: vd = v1 - v2 vc = (v1 + v2) / 2 dengan demikian sinyal keluaran penguat 
beda menjadi: 
vo = Ad.vd + Ac.vc 
dengan : 
Ad = faktor penguatan dalam differential-mode  
Ac = faktor penguatan dalam common-mode 
